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2. HET SPEL 
U moet uw steden en raketbasis verdedigen. De vijand 
schiet met ballistische en kruisraketten, die beide zijn ge­
richt op uw steden en uw raketbasis. Er zijn twee soorten 
kruisraket: met radar (die uw raketafweer omzeilen) en zon­
der radar, die recht naar beneden vallen . 
De vijand vecht in een reeks aanvallen. Telkens kan een an­
der aantal raketten worden gebruikt. Elke aanval is sneller, 
en hoe sneller de aanval, hoe moeilijker de verclediging, 
maar hoe méér punten u krijgt. In hoofdstuk 5 vindt u meer 
informatie over de puntentelling. 
Voor elke aanval beschikt u over 30 afweerraketten, (zie fig. 
1). Uw raketbasis (midden-onder op het scherm, fig. 1) be­
vat steeds 10 raketten tegelijk. Wanneer deze zijn afgescho­
ten ontvangt u automatisch 10 nieuwe het arsenaal, links­
onder op het scherm. Wanneer alle 30 raketten zijn afge­
schoten bent u de verdere aanval hulpeloos tegen het vijan­
delijke vuur. Pas bij de volgende aanval heeft u weer vol­
doende raketten. 

Fig. 1 

Kruisraket 
Ballistische raket 
Afweerraket (ABM) 

U moet uw raketbasis beschermen tegen vijandelijk vuur. 
Wanneer hij wordt geraakt bent u alle opgeslagen raketten 
kwijt. U heeft echter nog wel de raketten in het onde-rgrond­
se arsenaal. Wanneer alle steden zijn verwoest is het spel 
voorbij. 

3. DE COMMANDOPOSTEN 
Bij deze spelcassette gebruikt u de stuurknuppels. Steek de 
steker van de commandoposten goed in de aanslt1itingen 
achterop uw spelcomputer. Houdt de commandopost met 
de rode drukknop links van u af. Voor éénmansspeden ge­
bruikt lJ de linker stuurknuppel (zie verder hoofdstuk 3 van 
de gebruiksaanwijzing bij uw spelcomputer). 
Met de stuurknuppel bepaalt u waar uw afweerraket1erecht 
komt. Door de knuppel in de gewenste richting te duwen 
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verplaatst u de cursor (het knipperende vierkant) over het 
scherm. U vuurt uw raket af door op de rode drukknop te 
drukken. 
U moet de stuurknuppel zien als de geleide-inrichting voor 
uw raket. De raket explodeert op exact dezelfde plaats als 
die, waar u de cursor heeft neergezet. Wanneer u een raket 
hebt afgevuurd kunt u de cursor op een andere plek zetten , 
en een nieuwe raket lanceren terwijl de eerste nog onder­
weg is . De beste manier om de vijandelijke raketten te ver­
nietigen is door de cursor op hun route te zetten . De ABM 
moet de punt van de vijandelijke raket raken. 
Bij sommige spelvariaties kunt u de cursor snel verplaatsen; 
bij andere gaat het langzamer. Hoe sneller de stuurknuppel 
werkt, hoe moeilijker het mikken . In het speloverzicht vindt 
u, welke spelen snelle en welke spelen langzame besturing 
hebben. 

4. DE SPELCOMPUTER 
Om een spelvariatie te kiezen gebruikt u de toets GAME SE­
LECT. U kunt extra snel door de spelen " heenbladeren" 
door zowel GAME SELECT als GAME RESET neergedrukt 
te houden. 
Het spelnummer en het aantal spelers staan midden-boven 
op het scherm. Links ziet u het spelnummer, rechts het aan ­
tal spelers. Wanneer u het gewenste spel heeft gekozen be­
gint u door op GAME RESET te drukken . Telkens wanneer 
u deze toets indrukt begint het spel opnieuw. Wanneer het 
spel begint verschijnt de puntentelling bovenaan het 
scherm. 

Spelnummer 

Steden 
Fig. 3 

DE MOEILIJKHEID 

Aantal spelers 

Er zijn twee moeilijkheidsgraden A en B. B wordt gebruikt 
voor normale spelen . Graad Ais speciaal voor de geoefende 
speler. Als de schakelaar in stand Astaat gaan de afweerra­
ketten langzamer, waardoor uw steden en raketbasis moei­
lijker te verdedigen zijn. Elke speler kan zijn eigen moeilijk­
heidsgraad instellen . 
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Bij éénmansspelen gebruikt u de linker moeilijkheidsschake­
laar; bij tweemansspelen gebruikt de linker speler de linker, 
en de rechter speler de rechter moeilijkheidsschakelaar. 
Wanneer u wat ervaring heeft opgedaan moet u spel 16 en 
moeilijkheidsgraad A eens proberen .. . 

5. PUNTENTELLING 
U krijgt punten telkens wanneer u een ballistische raket of 
kruisraket van de Krytolieten vernietigt; en voor ongebruikte 
raketten en behouden steden krijgt u eveneens punten. Om­
dat elke nieuwe aanval sneller gaat leveren de verdere aan­
vallen ook meer punten op; zo krijgt u bij spel 9 en 10 vijf­
maal de puntenwaarde van elk doel (zie onderstaande 
tabel). 

Puntenwaarde van de doelen: 
Vijandelijke raket 
Vijandelijke kruisraket 
Ongebruikte afweerraket 
Behouden steden 

Teling bij elke aanval: 

25 punten 
125 punten 

5 punten 
100 punten 

Aanval 1 en 2 1 x waarde 
Aanval 3 en 4 2 x waarde 
Aanval 5 en 6 3 x waarde 
Aanval 7 en 8 4 x waarde 
Aanval 9 en 10 5 x waarde 
Aanval 11 en verder 6 x waarde 
De 13e aanval is de moeilijkste van deze spelcassette . 

Ongebruikte raketten en behouden steden worden aan het 
eind van elke aanval bijgeteld . Tussen de aanvallen worden 
de steden van het scherm gewist; bij de volgende aanval ko­
men ze weer terug (zie fig. 4) . Bij elke 10.000 punten krijgt u 
een bonusstad . Wanneer u aan het eind van een aanval 
geen steden meer heeft, maar wel 10000 punten , dan krijgt 
u toch de bonusstad , zodat u verder kunt gaan. Zolang 
geen enkele stad is vernietigd worden bonussteden in reser­
ve gehouden . Voor elke toegekende bonusstad hoort u een 
melodie . 

Fig . 4 
Stand 

Steden 
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6. SPELVARIATIES 
MISSILE COMMAND heeft 34 spelvariaties. Spelen 1 - 17 
zijn voor één speler, spelen 18 - 34 voor twee spelers. Spe­
len 16 en 34 zijn speciaal voor kinderen; het spel gaat hier 
langzamer (zie KINDERSPEL). 

Langzame/snelle besturing 
Enkele spelen hebben een snelle besturing, andere een lang­
zame. Dat betekent, dat de cursor snel of langzaam kan 
worden verplaatst. Omdat u de cursor met de stuurknuppel 
verplaatst kunt u bij langzame besturing nauwkeuriger rich­
ten; u kunt echter minder vaak schieten. Als de cursor snel 
kan worden verplaatst is het richten moeilijker, maar u kunt 
wel sneller schieten . 

Kruisraketten met en zonder radar 
Na de 6e aanval zet de vijand naast de normale ook kruisra ­
ketten in. Kruisraketten zonder radar gaan recht omlaag en 
zijn vrij makkelijk te vernietigen. Raketten met radar kunnen 
echter voorspellen, waar u uw afweer op richt, en die plaats 
omzeilen . Ze zijn dus moeilijk te verslaan. 

Eerste aanval Il 
Hoe vaker de vijand heeft aangevallen, hoe sneller hij op-
nieuw aanvalt. Sommige spelen beginnen vrij langzaam, en 1 

gaan steeds sneller. Andere spelen starten snel, en gaan bij 
latere aanvallen nóg sneller. Hoe sneller de aanval, hoe ho-
ger de puntenwaarde. 

Kinderspel 
De spelen 17 en 34 zijn speciaal voor kinderen. Ze gaan 
langzamer, hebben kruisraketten zonder radar, langzame 
besturing en de vijand valt langzamer aan en met minder ra­
ketten. Wanneer de kinderen wat routine krijgen kunnen ze 
de moeilijker variaties proberen, te beginnen bij spel 1. 

Tweemansspelen 
De spelen 18 tot 34 zijn voor twee spelers. Hierbij heeft elke 
speler om de beurt het bevel, met telkens één aanval. De lin­
ker speler begint. De stand wordt bovenaan het se herm bij­
gehouden tijdens de beurt. Aan het eind van het spel komen 
de puntentotalen afwisselend op het scherm. 
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7. NUTTIGE TIPS 
1. U kunt tot drie raketten tegelijk afvuren . Nadat u op de 
rode (vuur-)knop heeft gedrukt brengt u de cursor naar een 
andere plaats, en vuurt u opnieuw. U hoeft niet te wachten 
tot de eerste raket is ontploft. 
2. Zodra een stad vernietigd is kunt u hem niet langer verde­
digen. Schenk uw aandacht dus alleen nog aan de andere 
steden, en negeer het vijandelijke vuur naar de plek, waar 
eens de oude stad was. 
3. Kruisraketten met radar zijn het makkelijkst te bestrijden 
door het doel (de cursor) exact op hun plaats te zetten; in 
dit geval kan de radar uw doelpositie niet ontdekken. 

8. SPELOVERZICHT 
Eenmansspel nr. 
Snelle besturing 
Langzame besturing 
Kruisraketten zonder naam 
Kruisraketten met radar 
Snelheid eerste aanval 

Tweemansspel nr . 

Kinderen 
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